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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
3.1 Pendekatan dan Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK). Menurut 
Suharsimi Ariknto (2006) dalam Badrujaman (2010:10) PTK merupakan bentuk 
strategi dalam mendeteksi dan memecahkan masalah melalui tindakan nyata. Semua 
pihak yang yang terlibat dalam pembelajaran merumuskan suatu tindakan yang 
dianggap tepat untuk memecahkan masalah atau memeperbaiki situasi dalam kelas.  
Penelitian tindakan kelas (PTK) merupakan upaya untuk mencermati 
kegiatan siswa dengan memberikan tindakan, tindakan tersebut dilakukan oleh 
guru dan siswa. Tujuannya adalah untuk memperbaiki atau meningkatkan mutu 
atau kualitas dalam pembelajaran. 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kualitatif. Penelitian ini akan memaparkan data yang diperoleh secara alami, 
mulai dari sebelum dilakukan tindakan, selama dilakukan tindakan, dan sesudah 
dilakukan tindakan. 
 
3.2 Kehadiran dan Peran Peneliti di Lapangan 
Kehadiran dan peran peneliti di lapangan yaitu sebagai pewawancara, 
guru, dan pelapor perubahan hasil belajar siswa materi mengidentifikasi makhluk 
hidup setelah diterapkannya model Teams Games Tournament (TGT) di kelas III 
SDN Muhammadiyah 05 Batu. Selama proses pembelajaran, peneliti dibantu oleh 
seorang teman sejawat sebagai observer.  
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3.3 Lokasi dan Waktu Penelitian 
Lokasi penelitian ini pada kelas III SD Muhammadiyah 05, Jl. Masjid 
Desa Bumiaji Kecamatan Bumiaji Kota Batu. Penelitian ini dilaksanaan pada 
tanggal 06-13 Agustus tahun ajaran baru 2016/2017 semester I. 
 
3.4 Data dan Sumber Data 
Sumber data yang diperoleh dalam penelitian ini dari siswa kelas III di SD 
Muhammadiyah 05 Batu, semester I Tahun ajaran 2016/2017 dengan jumlah 
keseluruhan 17, jumlah siswa laki-laki 9 dan jumlah siswa perempuan 8 dengan 
tujuan untuk mengetahui hasil belajar ditandai dengan  hasil prestasi belajar siswa 
di kelas dengan Standar Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD),  dan 
Indikator yang akan dicapai yaitu: 
a) Standar Kompetensi 
Memahami ciri-ciri dan kebutuhan makhluk hidup serta hal-hal yang 
mempengaruhi perubahan pada makhluk hidup. 
b) Kompetensi Dasar 
Mengidentifikasi ciri-ciri dan kebutuhan makhluk hidup. 
c) Indikator 
1. Siswa dapat mengetahui nama-nama makhluk hidup berdasarkan ciri-
ciri dan kebutuhannya. 
2. Siswa dapat menyebutkan ciri-ciri makhluk hidup dan kebutuhan 
makhluk hidup. 
3. Siswa dapat mengidentifikasi ciri-ciri makhluk hidup dan kebutuhan 
makhluk hidup 
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Data yang diperoleh oleh peneliti juga dapat diperoleh dari guru yang 
bertujuan untuk mengetahui perilaku kerjasama ketika proses belajar mengajar 
berlangsung. 
 
3.5 Teknik Pengumpulan Data 
Data dalam penelitian ini dikumpulkan melalui : 
1. Observasi 
Observasi dilakukan dengan pengamatan proses pembelajaran IPA 
kompetensi dasar ciri-ciri makhluk hidup untuk melihat 
perkembangan yang terjadi sebelum dan sesudah dilakukannya sebuah 
tindakan. Observasi terhadap guru difokuskan pada kemampuan guru 
dalam mengelola kelas serta merangsang minat siswa dalam 
pembelajaran yang sedang berlangsung. Sedangkan observasi 
terhadap siswa difokuskan pada minat siswa dalam mengikuti proses 
pembelajaran menggunakan model Teams Games Tournament (TGT).  
2. Dokumentasi 
Mendokumentasikan setiap kegiatan selama proses pembelajaran 
IPA ciri-ciri makhluk hidup dengan menggunakan model Teams 
Games Tournament (TGT) dan dokumentasi nilai siswa kelas III SD 
Muhammadiyah 05 sebelum dan sesudah siklus. 
3.  Wawancara 
Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan 
menggunakan bahasa lisan, baik dengan cara tatap muka ataupun 
melalui saluran media elektronik tertentu. Wawancara dalam 
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penelitian ini dilakukan terhadap guru dan beberapa siswa kelas III SD 
Muhammadiyah 05 untuk menanyakan hal-hal yang tidak dapat 
diamati atau kurang jelas pada pembelajaran berlangsung. Wawancara 
juga dilakukan untuk mengetahui pendapat siswa kelas III SD 
Muhammadiyah 05 mengenai pembelajaran IPA dengan 
menggunakan model Teams Games Tournament (TGT). 
 
3.6 Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 
lembar wawancara, lembar observasi guru, lembar observasi siswa dan soal tes, 
berikut uraian dari beberapa instrumen yang digunakan: 
1) Lembar wawancara 
Lembar wawancara berisi pertanyaan-pertanyaan yang digunakan untuk 
panduan peneliti dengan guru kelas dalam menemukan permasalahan belajar di 
kelas selama proses pembelajaran berlangsung.   
2) Lembar observasi guru 
Lembar observasi guru digunakan untuk mengamati dan menilai proses 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru pelaksana yang diisi oleh guru kelas 
sebagai observer. 
3) Lembar observasi siswa 
Lembar observasi siswa ini digunakan untuk mengamati kegiatan siswa 
selama proses pembelajaran pada siklus I dan siklus II yang diisi oleh observer.  
4) Soal tes 
Soal tes yang diberikan siswa berbentuk sebuah gambar yang diberikan 
setelah pembelajaran berlangsung dengan menggunakan model Teams Games 
Tournament (TGT). 
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3.7 Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dari pengumpulan dan pengolahan, analisis data 
dilakukan setiap kali tindakan pembelajaran berakhir. Analisis data dilakukan 
untuk mengetahui adanya perubahan pada tingkat pemahaman siswa kelas III SD 
Muhammadiyah 05 Batu pada setiap siklus, dengan demikian hasil tersebut 
dipadukan dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).  
Oleh karena itu, analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan 
Pendekatan yang digunakan dalam penenelitian tindakan kelas ini adalah 
pendekatan kualitatif. Penelitian ini akan memaparkan data yang diperoleh secara 
alami, mulai dari sebelum dilakukan tindakan, selama dilakukan tindakan, dan 
sesudah dilakukan tindakan. Pendekatan kualitatif merupakan suatu aktivitas 
orang yang diteliti dan situasi sosialnya. Penelitian yang menggunakan 
pendekatan kualitatif melakukan aktivitasnya untuk memperoleh pengetahuan, 
sejumlah informasi, atau cerita yang rinci tentang subjek dan latar sosial.  
Siswa dikatakan meningkat dari siklus sebelumnya ke siklus selanjutnya 
jika diperoleh 68% jumlah siswa mengalami peningkatan ketuntasan belajar 
klasikal serta nilai ketuntasan belajar individu ≥7,00 pada akhir pembelajaran. 
Prosentase keberhasilan dan KKM telah disesuaikan dengan kebijakan SD 
Muhammadiyah 05 Batu. 
1. Ketuntasan  Belajar Individu 
Berdasarkan hasil tes siswa yang berupa tournament, setiap soal 
diberi skor kemudian diperoleh nilai untuk setiap siswa. Data yang 
terkumpul dianalisis dengan statistik sederhana untuk mengetahui tingkat 
pemahaman model Teams Games Tournament (TGT) pada siswa yang 
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dilihat dari ketuntasan belajar siswa secara individu dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut: 
KBI = 
              
             
       
(Sumber: Muslich,2009:54)  
Keteranagn : KBI= Ketuntasan Belajar Individu 
2. Ketuntasan Belajar Kelompok (Team) 
Hasil belajar siswa juga didapatkan dari belajar secara berkelompok 
(Team). hasil belajar kelompok dilahat dari kekompokan setiap kelompok 
untuk menjawab soal, jika soal dijawab dengan benar kelompok akan 
mendapatkan skor. Cara menghitung skor dapat menggunakan rumus 
sebagai berikut: 
KBK = 
              
             
       
(Sumber: Muslich,2009:54)  
3. Ketuntasan Belajar Klasikal 
Secara klasikal dikatakan tuntas apabila telah mencapai 68% dari jumlah 
siswa berhasil mencapai KKM yang sudah ditetapkan sekolah yaitu ≥7,00. 
Dikatakan belajar tuntas dengan menggunakan rumus sebagai beikut: 
KBS = 
                                
                              
       
Keterangan : KBK = Ketuntasan Belajar Siswa 
 
3.8 Prosedur Penelitian 
Berikut proses penelitian ini menggunakan jenis tindakan kelas dengan 
penjelasan sebagai berikut: 
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Gambar 3.1 Model Penelitian Tindakan (Arikunto, 2006:16) 
 Pelaksanaan dalam penelitian tindakan kelas : 1) perencanaan tindakan, 2) 
pelaksanaan tindakan, 3) pengamatan dan 4) refleksi. Keempat tahapan diatas 
akan diwujudkan dalam siklus sampai tercapainya KKM (Kriteria Ketuntasan 
Minimal) yang ditetapkan oleh sekolah. Adapun langkah-langkah dalam 
melaksanakan siklus penelitian yaitu : 
Perencanaan 
Siklus I Pelaksanaan  Refleksi  
Perencanaan 
Pengamatan  
Refleksi  Pelaksanaan  Perencanaan 
Pengamatan  
? 
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Siklus I 
1. Perencanaan 
Berdasarkan fokus permasalahan yaitu kurangnya konsentrasi belajar 
dan kurang aktifnya siswa dalam pembelajaran kelas III SD Muhammadiyah 
05 yang disebabkan karena siswa mengalami kesulitan dalam memahami 
materi pelajaran, maka peneliti melaksanakan penelitian tindakan kelas 
dengan menggunakan model Teams Games Tournament (TGT). Tahap-
tahap perencanaan sebagai berikut: 
a. Menyusun RPP dengan pokok bahasan ciri-ciri makhluk hidup. 
b. Membuat soal-soal tes evaluasi. 
c. Menyiapkan bahan dan sumber belajar. 
d. Membuat lembar observasi berupa keterlaksanaan proses 
pembelajaran dan observasi penelitian proses belajar siswa. 
2. Tindakan  
Tahap ini merupakan tahap penerapan kegiatan pembelajaran yang telah 
disusun dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan 
menggunakan model Teams Games Tournament (TGT).  
3. Pengamatan 
Pengamatan dilakukan oleh guru dan peneliti sesuai dengan instrumen 
yang disediakan oleh peneliti selama pelaksanaan tindakan. Fokus 
pengamatan dalam penelitian adalah cara siswa memahami dan menerapkan 
model Teams Games Tournament (TGT) dalam pembelajaran dan 
pelaksanaan pembelajaran.  
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4. Refleksi 
Berdasarkan hasil pengamatan, peneliti dapat melakukan refleksi karena 
bagian ini sangat penting dimana seorang peneliti bisa mengamati, 
mengetahui, menganalisis semua kegiatan yang sudah berlangsung. Guru 
dan peneliti melakukan refleksi dari pelaksanaan siklus I adalah sebagai 
berikut : 1) menemukan kendala-kendala yang menghambat proses 
pembelajaran, 2) merancang tindakan yang dilakukan pada siklus 
berikutnya, 3) menyusun rencana pembelajaran dengan menerapkan model 
Teams Games Tournament (TGT) untuk siklus berikutnya. 
Setalah pembelajaran tindakan pada siklus I berakhir peneliti dan guru 
berdiskusi mengadakan refleksi untuk menemukan berbagai kelemahan dan 
kelebihan pada siklus I dan hal tersebut dijadikan pertimbangan dalam 
memeperbaiki rencangan pada siklus II. Siklus selanjutnya dilakukan sesuai 
dengan hasil dari siklus-siklus sebelumnya sampai mencapai prosentase 68% dari 
siswa kelas III mencapai kriteria ketuntasan (KKM) ≥7,00. 
 
 
